
PT

Preparação
Baralhe as cartas das figuras e 
coloque-as na mesa em montes. Em 
seguida, pesque 9 cartas e 
coloque-as no centro da mesa 
fazendo uma grelha de 3 x 3.  
Mantenha a ampulheta à mão.

No início de cada ronda, todos os 
jogadores começam por pensar 
numa ligação entre as figuras das 
cartas em jogo. Uma ligação 
corresponde a um traço, a uma 
característica comum que elas 
partilhem. Por exemplo: “São todas 
vermelhas”; “Estão todas nesta sala”; 
“Todas têm A como inicial”; o único limite é a imaginação. Quando um jogador for o 
primeiro a encontrar uma ligação que seja satisfatória, diz em voz alta o número das cartas 
que têm entre si uma ligação e vira a ampulheta. Agora os outros jogadores podem tentar 
aumentar o número mencionado dentro do tempo permitido pela ampulheta. Atenção: 
quando um jogador indica um número, não poderá voltar a indicar outros durante a 
mesma ronda.

Procedimento

Idade: 7-99
Jogadores: 2-6
Duração: 15 minutos
Um jogo de: Dario Massa

STRANGE CONNECTIONS
Conteúdo:
48 cartas com 96 figuras; 
1 ampulheta; Regulamento



Regras de ligação
1) As ligações devem ser verdadeiras, reais e verificáveis. As opiniões ou ligações não 
verificáveis por todos os jogadores não são válidas. Nenhum jogador deve poder dizer 
“Esta ligação não é válida para mim”.
Exemplos: “Ao longo da minha vida tirei fotos destas figuras” ou “Todas elas são as coisas 
de que gosto", não são ligações válidas. Ao passo que “tirei fotos de todas estas figuras e 
estão penduradas nas paredes desta sala” é uma ligação válida, porque é verificável por 
todos os jogadores!
2) Não é possível criar uma ligação que envolva todos os elementos da grelha. Deve haver 
pelo menos um elemento que não se enquadre na categoria indicada. Por conseguinte, 
categorias como “Todos são feitos de átomos” não são permitidas.
3) Ao longo do mesmo jogo, não podem ser repetidas as mesmas ligações.

Modalidade Aventura
Caso seja habitual jogar com o mesmo grupo de amigos, os jogadores podem optar por 
jogar esta modalidade e anotar todas as ligações que encontram numa folha de papel ou 
num bloco de notas (não fornecidos). Desse momento em diante e para todos os jogos 
que se seguem, essas ligações escritas ficam proibidas. Desta forma, terão sempre de se 
esforçar para encontrar novas soluções.

Decorrido o tempo, o jogador que indicou o número mais alto revela a sua ligação aos 
outros jogadores e, se for válida, fica com todas as cartas que ligou e coloca-as num 
monte à sua frente. Contarão como pontos. Se a ligação não for válida, passa-se para o 
segundo jogador com o maior número e assim sucessivamente (consultar o parágrafo 
“Regras de ligação” para avaliar a sua validade).
Preencha a grelha com novas cartas para substituir as que foram recolhidas pelo vencedor 
e dá-se início a uma nova ronda! Quando o baralho central terminar e for impossível 
preencher completamente a grelha, o jogo termina e o jogador com mais cartas é 
declarado vencedor.




